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El verano ya se estd terminando y mu-
chos de vosotros os enganchdis de nuevo
a la rutina. Aiin bueno que tenemos el
MSX, que si no, a ver qué ibamos a ha-
cer...

Nosotros, como siempre, seguimos en
la brecha superdndonos dia a dia y mes
a mes. Esta vez, si echdis un vistazo a la
contraportada lo veréis, iniciamos un
nuevo e interesante proyecto: la impor-
tacion y distribucion en Espaiia de los
productos del conocido grupo holandés
Stichting Sunrise. Desde ahora ya po-
dréis conseguir mes a mes sus noveda-
des sin tener que escribir a Holanda y
sin preocupaciones; mds comodo impo-
sible: te coges la revista de cada mes, te
lees las ultimas novedades, haces el pe-
dido, y en pocos dias a disfrutar del
buen soft, 100% europeo.

Aprovechamos para animaros a que
apoyéis a estos grupos comprando soft
original porque de otra forma el sistema
acabard por hundirse. Y, por supuesto,
no os olvidéis del software nacional: Ar-
ma Mortal es lo ultimo de Majara Soft y
pronto estard disponible (quizds cuando
os llegue la revista ya lo esté) y de su
distribucion se encargard el Club.

Pasando a otro tema, este mes no he-
mos incluido ninguna demo holandesa
en el disco, sin embargo publicamos la
segunda parte (hay un total de tres) del
interesante Ingenio, ademds de Cine
MSX, un conjunto de animaciones crea-
das en Screen 5. Para terminar, el pro-
grama LIGA 93-94, con todos los resul-
tados y grdficas de los resultados de la
pasada temporada.

Esto es todo por el momento. Os espe-
ramos en el proximo niimero (con el que
cumpliremos 5 aiios del Club) que posi-
blemente sea especial (aunque el precio
serd el mismo) y entre otras cosas inclui-
remos las primeras impresiones sobre el
Graphics 9000 y el Moonsound.

La redaccion
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Registros variantes

La sintaxis de un registro también permite
una parte variable,es decir, estructuras de re-
gistro alternativas que permiten que algunos
campos del registro se compongan de un nd-
mero y tipos de componentes distintos, que
suelen depender del valor de un campo eti-
queta.

Para crear un registro variante necesitamos
la ayuda de la sentencia CASE.

Una parte variante consiste en un campo
etiqueta de un tipo definido anteriormente, cu-
yos valores determinan la parte variante, se-
guido de las etiquetas que corresponden a ca-
da valor posible del campo etiqueta. Cada eti-
queta precede una lista de campos que define
el tipo de la variable que corresponde a la eti-
queta. Todo esto se ve mucho mejor con un
ejemplo.

Suponiendo la existencia de los campos
NOMBRE y FECHA, el registro siguiente
permite que el campo CIUDADANIA tenga

TYPE
ORIGEN=(NATIVO,EXTRANJERO);
PERSONA=RECORD
NombrePersona:NOMBRE;
FechaNacimiento:FECHR;
CASE CIUDADANIA:ORIGEN OF
NATIVO:(LugarNac:NOMBRE);
EXTRANJERO:(PaisdeOrigen:NOMBRE;
Fechallegado:FECHR;
PermisoHasta:FECHRA;
PuertodeEntrada:NOMBRE;)
END;

S0l

Por Antomo Fernéndez Otero

diferentes estructuras de—
pendiendo de si el valor del campo es NA-
TIVO o EXTRANJERO:

El campo etiqueta del registro variante es
un campo que puede ser elegido y actualizado
como cualquier otro campo. Por lo tanto, si
PASAJERO es una variable de tipo PERSO-
NA, serén correctas sentencias como:

PASAJERO.CIUDADANIA:=NATIVO;
WITH PASAJEROD DO
IF CIUDADANIA=EXTRANJERO
THEN WRITELN(APELLIDO);

A continuacién os mostramos unos ejem-
plos del uso de los registros variantes. La par-
te fija de un registro, es decir,la parte que con-
tiene los campos comunes, debe preceder
siempre a la parte variante. Un registro puede
tener s6lo una parte variante. En una variante,
hay que poner siempre los paréntesis,aunque
no contengan nada.

En el suplemento en disco se encuentra el
programa ANILLADO.PAS en el cual tenéis
un ejemplo més de utilizacién de los registros
variantes. Este programa “servirfa” para lle-
var el control del anillado de aves que se ob-
servan en una zona,utilizando los registros
variantes para diferenciar entre aves migrato-
rias y aves no migratorias.

Ademais,en el disco de este mes incluimos
los  programas = CLIENTES.PAS y
PRINT.COM que la vez pasada no estaban, y
los ejemplos de este mes.
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Hemos llegado al final de esta entrega, si te-
néis alguna duda o sugerencia escribir al club.

Antes de terminar, una curiosidad...

¢Cudles son los equivalentes de
PEEK y POKE en Turbo Pascal?

Para leer y escribir en la memoria del ordena-
dor en T.P. disponemos de una sola sentencia,
ésta es: MEM[direccion]. Asf, para leer una de-
terminada posicién de memoria podemos hacer
lo siguiente:

A:=MEM[$8D34];
{en BASIC: A=PEEK (&H8D34)}

Y para escribir un dato en una posicién de memoria,
haremos:

MEMI$ABBB]:=B; (B es una variable tipo
byte, en BASIC: POKE &HABGO,B}

MEM[$812C]:=128;

En el préximo niimero explicaremos el mane-
Jo de funciones de disco desde T.P.

: :
O : ; O|| PROGRAM EJEMPLO_REGISTROS;
i PROGRAM REGISTRO_UARIANTE; ! TV;EEC .
O TvpE o) =F
\  TIPOUEHICULD=(COCHE,BRARCO,AVION); ! :.m;:g:‘zel:
i UEHICULOREG=RECORD : : ;
o : NUMERDIDEN: INTEGER; i O H:REAL;
' PRECI0:REAL; : END;
O: PESO:REAL; o) UAR T
! CASE CLASE:TIPOVEHICULO OF : BEC,BECZAEC;
o ! COCHE:(KMLITRO:INTEGER;AIRBAG:BOOLEAN); o "ECS-FECURB ;
! BARCO:(DESPLAZAMIENTO:REAL;LONGITUD:INTEGER;); ! R:STRINGI26];
[ AUION:(MOTORES:BYTE;ASIENTOS: INTEGER;); : E:lll R2:REAL;
: END; - i
Q ! UAR : o BEGIN
o ! UEHICULO:UEHICULOREG; : o wnl:gl:m Do
i BEGIN ' .
' UEHICULO.NUMERDIDEN:=123; ! R:='CLUB HNOSTAR';
O UEHICULO.PRECIO0:=9988; e =123.25;
i UEHICULO.PES0:~1208; ; END; '
i UEHICULO.CLASE:=COCHE; : BECZ:=REC);,
@) ! UEHICULO.KMLITRO:=151; : O REC2.B:=111;
' UEHICULO.AIRBAG:=FALSE; ; WITH REC3 DO
O ! WITH UEHICULD DO 'O B:FI'NM -
! BEGIN : - ;
\  CASE CLASE OF i R1:-20.24;
O COCHE:BEGIN e} R2:-18.87;
: WRITELN(*KILOMETROS POR LITRO:",KMLITRO); ! END;
: WRITELN(‘AIRBAG:’,AIRBAG); ' WITH REC3,REC1 DO
O: END; 1O BEGIN
' H .
H BARCO:BEGIN ' Rie; £n£r.mmt:m AMBIGUR}
O! WRITELN(‘DESPLAZAMIENTO:",DESPLAZAMIENTO); 1O H=R1*R2;
' . .
i WRITELN(‘LONGITUD:",LONGITUD); : END;
o} END; 0 WITH REC1 DO
| AUION:BEGIN : BEGIN :
: WRITELN(‘NUMERO DE MOTORES:’,MOTORES); : WRITELNR);,
O: WRITELN(‘ASIENTOS:",ASIENTOS); 10 wmmN(nz_cz.m. <=}
i = END; E E:l“n.mmml.
O . END; : Ol eno.
i END. :
O} NUMERD DE MOTORES:’,MOTORES); 1O
WRITELN(‘RSIENTOS:",ASIENTOS); H < Fig.3. Por un error publicamos esta figu-
:
(ON ! O | raen el n° 22 cuando correspondia a este.
. .
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De nuevo os ofrecemos m4s informacién sobre
este revolucionario chip. Agradecemos la ayuda
del grupo MSX-Héndlergemeinschaft por la infor-
macién recibida.

A grandes rasgos, el V9990 es un procesador de
video (VDP) con una serie de caracteristicas: alta
velocidad en funciones de animacién y dibujado,
proporciona varios modos de pantalla (screens)
que pueden ser utilizados para juegos, audiovi-
suales, ... y todo tipo de prop6sitos. También, co-
mo un monitor, soporta varios formatos de visua-
lizaci6n, como la sefial de TV, CRT para ordena-
dores personales o paneles de cristal liquido.

CARACTERISTICAS
<Game Specifications>

Para este tipo hay 2 modos de visualizacién dis-
ponibles, que son los siguientes:

« P1 (resolucién de 256x212, 2 screens)

* P2 (resolucién de 512x212)

Se han mejorado enormemente algunas funcio-
nes, como en el caso de los sprites 0 una potente
funcién que permite un scroll omnidireccional de
2 pantallas independientes.

<AV Specifications>

Para este tipo hay 4 clases de pantallas (mapa de
bits) disponibles (visualizables en PAL o NTSC).

* B1 (resoluci6n de 256x212)

* B2 (resolucién de 384x240)

* B3 (resoluci6én de 512x212)

* B4 (resolucién de 768x240)

Algunas caracteristicas...

- Capaz de duplicar la resolucién en direccién
vertical usando el modo entrelazado.

- Capaz de mostar hasta 32.768 colores/punto.

- Paleta de color incorporada (64 colores selec-
cionados de los 32.768 colores).

- Scroll suave omnidireccional.

& CLUB HNOSTAR

- Posibilidad de superimposicién y digitaliza-
cién.

<OA Specifications>

Para este tipo tenemos los dos siguientes mo-
dos, que pueden ser mostrados en monitores de al-
ta resoluci6n:

* B5 (resolucién de 640x400)
* B6 (resolucién de 640x480)

Las caracteristicas vienen a ser las mismas que
en los modos anteriores, si bien en este caso:

- Pueden mostrarse hasta 16 colores/punto (se-
leccionables de los 32.768 dependiendo de la pa-
leta de color).

- También es posible usar un scroll liso omnidi-
reccional.

- Soporta el hardware de alta velocidad para los
comandos de dibujo tal como screen transfer, de-
sarrollo de fuente de color y linea.

<OTROS>

- Convertidor DA incorporado.

- Salida RGB lineal.

- Es posible la conexi6n directa de CG ROM asi
como KANJI ROM.

- VRAM utilizable:

64K x 4

128K x 8

256K x 4

Dual port DRAM (el tiempo de acceso es de
120nS, pero de 100nS en el modo B6)

- Como capacidad de VRAM son posibles las
siguientes configuraciones: 128Kb, 256Kb y
512Kb.

- Acceso directo de CPU a VRAM (bus de 16
bits)

- Posibilidad de uso del panel LCD .



PATTERN DISPLAY MODE

Pattern Display Function

* All items except No. of pattern genera-
tors are irrelevant to the VRAM capacity

Mode Name P1 P2
Master clock frecuency 21.5 MHz. 21.5 MHz.
Dot clock frecuency 5.4 MHz. 10.7 MHz.
Horizontal cycle 15.7 KHz. 15.7 KHz. (NTSC)
Display resolution 32 x 26.5 patterns 64 x 26.5 patterns
(256 x 212 doots) (512 x 212 dots)
Number of screens 2 screens 1 screen
Pattern size 8 x 8 dots 8 x 8 dots
Simultaneously 15 colors + clear color 15 colors + clear color
displayed colours
Color palette 4 palettes of 16 colors out of 4 palettes of 16 colors out of
32768 colors 32768 colors

Pattern name

Display space 32 x 26.5 patterns 64 x 26.5 patterns

Image space 64 x 64 patterns 128 x 64 patterns

Number of selected patterns | 16384 patterns (Max.) 16384 patterns (Max.)

Pattern generator

2 screens independently
1535 units (VRAM 128 Kbyte)
3583 units (VRAM 256 Kbyte)
7679 units (VRAM 512 Kbyte)

3071 units (VRAM 128 Kbyte)
7167 units (VRAM 256 Kbyte)
15359 units (VRAM 512 Kbyte)

Funcion de visualizacion de Sprite

- Tamaiio:

16x16 puntos

- Limite de sprites en pantalla

125 en pantalla

16 en una linea

- Colores visualizados

15 colores + clear color (por cada punto)

La paleta puede ser seleccionada para cada sprite
(una paleta seleccionable de 4)

- Especificacion de prioridades

La prioridad entre el sprite y el disefio de la pantalla puede ser
seleccionada para cada sprite. El nimero de orden del sprite es
usado para establecer el orden de prioridad entre sprites.

- Pattern (disefio)

Seleccionable de entre 256 patterns

Los generadores de patterns son utilizados generalmente con el
disefio (pattern) de la pantalla (la direcci6én base deber4 ser
especificada en el registro R#25)

CLUB HNOSTAR 7



S BLOCK DIAGRAM
%
CPU INTERFACE @ TG/ICRTC [«@—P SYNC
i 3 B — \T - E, s
BLITTER DISPLAY SPRITE LUTAOK |- PANEL
; i
}o1b
VRAM INTERFACE DAC |~ CRT
3
1 L
VRAM  KANJI-ROM
Color visualizado (sistema de conversion RGB)
PLTM| Sistema de conversién RGB Nimero de .
|(R#13) colores en pantalla
16 bit/jpunto| O RGB Directo 32768 colores
(YS:1 bit, G:5 bit, R:5 bit, B:5 bit)
0 Colores paleta 64 colores de 32768
1 RGB directo 256 colores
8 bit/punto (G:3 bit, R:3 bit, B:2 bit)
2 YJK Decoder 19268 colores
3 YUV Decoder 19268 colores
4 bit/punto 0 Color paleta 16 colores de 32768
2bit/punto | O Color paleta 4 colores de 32768
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Seccidn dedicada al comentario de todo tipo de software existente para los MSX

BLADE LORDS

CASA: Parallax

FORMATO: 1 DD

MUSICA: MSX-MUSIC (FM)
TIPO: Plataformas

SISTEMA: MSX2 & Turbo R (R800)

De nuevo tenemos ante nosotros un programa
holandés. Esta vez de la ya conocida Parallax
(Black Cyclon, Magnar y Arc). Su titulo: Blade
Lords.

Se trata de un juego al estilo Bubble Bobble pe-
ro con unos graficos mejores y mas misica FM
muy buena. Como empieza a ser habitual, esta
nueva produccién de Parallax también carece de
presentacién pero no por esto es un juego malo,
mads bien todo lo contrario.

La historia

Manejamos a dos caballeros de la Edad Media y
prodecentes del reino de Agmis. Sin embargo, un
malvado brujo llamado Ayraa, desde su castillo de
la orcuridad ha enviado una legi6n de espiritus pa-
ra conquistar todo el reinado y, ademds, ha encar-
celado mediante magia negra a los dos caballeros.

Afortunadamente, un buen espiritu bajé del cie-
lo y liber6 a los dos caballeros. Asi pues, deberéis
pasar por un total de 6 mundos eliminando a todos
los enemigos. Las fases son las siguientes:

1.El Castillo. Empezamos con una fase facil
(ya veréis mds adelante...). Nuestros enemigos se-
rdn unos esqueletos y unas peligrosas cabezas fan-
tasmales. Destacar en esta fase la misica que para
mi es la mejor de todas las fases.

1 Plaver
- 2 Plavers
Option

2.El Santuario. Una fase llena de peligrosos
fantasmas y unos molestos hombrecillos verdes
que pasean a gran velocidad. Esta fase ya es un
poco mds complicada que la primera, pero s6lo un
poco.

3.Las cuevas subterraneas. Como su nombre
indica, nos encontramos en una fase acudtica. Los
enemigos van desde peligrosos tiburones y peces
hasta unos pulpos que te disparan tinta si te pones
a su alcance. La dificultad empieza a subir...

4.El bosque oscuro. Esta fase, junto a la prime-
ra, es una de las més féciles. Tan s6lo destacar co-
mo enemigos peligrosos unos molestos péjaros
que no paran de bombardear y si te pones a tiro...

5.La defensa futura. De repente vamos a parar
al futuro. Sin duda alguna ésta es, junto a la sexta
y tltima fase, la més dificil. Los enemigos més pe-
ligrosos son unos rapidisimos enanos rojos y unos
inteligentes robots que te detectan aunque estés a

CLUB HNOSTAR 9
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espaldas de ellos.

6.El Castillo de la oscuridad. Dificil fase que
se da en las afueras de este castillo. Aquf nos en-
contraremos con los tipicos zombies y, sobre to-
do, con unas peligrosas nubes que constantemen-
te sueltan chubascos de agua. Destacar también
unos peligrosos rayos que caen atraidos por tu ar-
madura...

En total son 70 pantallas ya que cada mundo se
compone de 10 pantallas. Y al final de la sexta
fase llega la lucha final contra el brujo.

Controles

Una vez ante el meni, encontramos 3 opcio-
nes:

1°)Player 1: Jugar con un s6lo caballero

2)Player 2: jJugamos a dobles!

3%O0pcion: Sirve para elegir uno o dos botones

o R

[EHERCIHE 3
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de fuego en el joystick.
Podemos jugar bien con los cursores o con un

joystick. Si elegimos los cursores, las teclas son:

[SHIFT] o [GRAPH] nos sirve para poder lanzar
la espada.

[SPACE] nos permite saltar

[CTRL]+[STOB] por si nos quedamos bloquea-
dos en algiin sitio.

Para pasar de nivel “tan s6lo” hay que acabar
con todos los enemigos lanzando la espada contra
ellos (se quedaran congelados) y acto seguido sal-
tando sobre ellos.

Conforme vaydis acabando con todos los ene-
migos, irdn apareciendo en cualquier lugar de la
pantalla una serie de gemas, cristales y brillantes
que os dardn muchos bonus.

En definitiva, se trata de un gran juego con una
enorme adiccién (sobre todo si se juega a dobles)
y unos buenos gréficos y animaciones, a pesar de
que los caballeros son un poco pequeiios. Por tan-
to, si os gustan los juegos de plataformas y sobre
todo el Bubble Bobble, este es vuestro juego.

Francisco Escrig
ARMA MORTAL

Enhorabuena a todos los usuarios del MSX,
ya que por fin podréis jugar a un adictivo (voso-
tros mismos) juego que no es un RPG y, ademds,
es nacional.

Este programa ha sido realizado por un
grupo muy reducido pero que ha puesto
muchas ganas y trabajo para que os guste a
todos vosotros.

Nosotros no vamos a valorar este progra-
ma, ya que problablemente no seriamos
objetivos, por esto vamos a dejar que lo ha-
gan directamente los responsables de esta
revista y, como no, todo aquel que desee
comparar este juego. Aunque el juego to-
davia no estd terminado, creemos que pa-
ra octubre o noviembre ya estard a la
venta.El argumento del juego es el si-
guiente: En el afio 2000 la corrupcién po-
litica ha llegado a unos extremos insos-
pechados. Las bandas de narcotraficantes
dominan las ciudades bajo la proteccién
de politicos corruptos. Una de estas ban-
das, y la més principal, estd dirigida por
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un peligroso criminal apodado “Arma Mortal”
cuyo curriculum abarca el asesinato de 29 per-
sonas, entre ellas a 7 policfas, narcotréfico, se-
cuestro, extorsién, sobornos y un largo etcétera.
Aunque “Arma Mortal” es el jefe conocido de
esta banda, hay rumores de que el verdadero je-
fe es un gran magnate de las altas esferas que fi-
nacia a su banda con dinero negro procedente de
muchos negocios ilegales, y que tienen muchos
contactos en el mundo de la politica.

Para cabar con esta situacién, se forma un
grupo de policias incorruptible, entrenado para
todo tipo de misiones y con carta blanca para ac-
tuar y acabar con esta situacién. El protagonista
de este juego es uno de los mejores agentes de
ese grupo.

CACAracacara

Adan Manuel Varela Gallego
Jestis Gomez-Limén Escuderos
(MAJARA SOFT)

Software nacional

Acostumbrados estamos, desde hace un par de
aios, a recibir software holandés (a veces mds es-
perado, incluso, que el japonés) y pocas veces re-
cibimos algo de nuestro pais. Esta es una de esas
pocas excepciones. Aunque no es la primera vez,
claro. Por citar algunos ejemplos, tenemos todos
los diskmagazines que salen sino cada mes, cada
dos meses, y algin que otro jueguecillo o demo
(como las que os presentamos en nuestros
Disco Demo).

Este “Arma Mortal” aunque est4 sin ter-
minar (en el momento de escribir estas li-
neas), parece que va a ser un gran juego.
Lo dnico a lo que pudimos jugar fue a la
primera fase y, por lo visto, y sin mdsica ni
nada, podemos afirmar que sus programa-
dores saben lo que hacen. (Por cierto, en el
pasado niimero publicamos una imagen de
la fase 3 del juego, en la seccién Noticias,
pero parece ser que no se trata de tal fase,
sino que corresponde a la 2. En este niime-
ro publicamos nuevas imégenes del juego,
de las distintas fases que lo componen.)

Los gréficos estdn muy bien hechos,
con una gran definicién, y el movimiento
del personaje estd muy bien conseguido.

El planteamiento de esta primera fase es
sencillo: manejamos un punto de mira (al
estilo del “Operation Wolf”) y tenemos

que acertar sobre unas dianas y un panel mévil con
la silueta de un hombre, en donde tendremos que
hacer blanco en la cabeza y corazén. Para todo
ello, tenemos balas y tiempo limitados.

Segiin nos cuentan los programadores, estd pre-
parado para usar con 7 MHz., para acelerarlo, aun-
que para los ordenadores que no lo tienen funciona
perfectamente. Poco mds os podemos decir del
Jjuego. S6lo que estd previsto su lanzameinto ya de
inmediato y cuando lo tengamos completo intenta-
remos realizar un comentario del mismo.

Para terminar, los programadores nos han conta-
do que tienen otro proyecto en mente: un juego ba-
sado en el conocido Super Boy (Mario).

Alvaro Tarela

g’_ eyt
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De la mano de Francisco J. Martos nos llega
este truco:

El mes en que aparece (haciendo “Planet Bat-
tle”) el acceso al sistema estelar n® 30, varia de
una partida a otra. Asi que, una vez hayas exten-
dido tu 4rea de influencia a todos los demés sis-
temas, tendrds que ir probando la opcién cada
mes (del juego, por supuesto) hasta que te sale un
mensaje.

ILLUSION CITY

Otro truco de Martos:

Como todos los RPGs de Microcabin, éste
también tiene su meni secreto del programador:
pulsa el disparo secundario (en el teclado es
shift) y sin soltarlo ve dandole arriba, arriba, aba-
jo, abajo, derecha, izquierda, derecha, izquierda,
disparo. Es un poco puiietero, hay que intentarlo
varias veces hasta que sale. Una forma de ver si
lo estds haciendo bien es que mientras introduces
la combinaci6n todo debe estar quieto en panta-
lla; si algo se mueve, vuelve a empezar.

Las opciones son:

-Variar el nivel del protagonista. Ojo, hay
que pulsar disparo para actualizarlo realmente.

-Aumentar el dinero.

-Cambiar de mapa dentro del disco actual.

-Test de sonido (musicas incidentales y efec-
tos).

-Cambiar-de disco. Cuidado, si pides un dis-
co ine y forma de salir.
-Grabar la situaci6n. Para salvar partidas
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donde interese, pasando de terminales.

-Reponer totalmente vida y magia. Funciona,
pero la pantalla queda mal y te tienes que salir del
mend.

-(no hace nada)

-Evitar luchas.

-Atravesar paredes.

-Invulnerable.

BLADE LORDS

En este recién salido juego de Parallax, si ju-
gamos con dos jugadores simultdneos y uno de
ellos pierde todas las vidas, puede recuperarla de
nuevo tantas veces como quiera, pero sélo cuan-
do el compaiiero tenga, por lo menos, 1 vida (si
tiene 0 vidas, no sirve). Imaginad que uno pierde
todas sus vidas (jugando con los cursores o joys-
tick) y el otro ailin conserva, al menos, 1; pues
bien, pulsando repetidas veces los cursores (de
derecha a izquierda muchas veces) reaparecerd
de nuevo aunque eso si, perdiendo 20000 puntos,
que le serédn restados. Pero aunque se quede con
0 puntos, el truco sirve igual.

Ademds, gracias a esto, es fécil conseguir una
vida extra cuando se tienen cero, ya que no hay
mds que ir perdiendo varias veces (cada vez te
restan 20000 ptos.) hasta aproximarse a una cifra
en la que dan puntos. P.e. imagina que tienes
65000 ptos. y 0 vidas. Te dejas perder y te que-
dards con 45000. Ahora, con s6lo coger 5000
ptos. llegards a 50000 y obtendrés vida extra.



Juan M. Gutiérrez

NOTA para Juan Miguel Gutiérrez

Sr. Gutiérrez, la nota es s6lo para decirle que en el arti-
culo Mundo-MSX de Junio (n°22) usted dio en el clavo al
hacer un poco de historia sobre la camuflada empresa Byte
Busters, pues llevaba ya un tiempo pensando e intentando
asociar ideas sobre los tantos “nombres” y companias que
tenia este grupo de programadores, Bytes Busters, por su-
puesto.

Como muy bien dices (tutearé, si me lo permite), lo que
estd claro es que Compulogical, SA era la encargada de
distribuir los juegos (bajo la escuderia de AACKSOFT) aqui
en Espana. Comparto contigo que Eagle Soft era programa-
doray distribuidora a la vez de sus juegos y Byte Busters, un
sub-equipo de programacién perteneciente al sello de Ea-
gle Soft.

Lo que creo que no sabes —o no dices en tu articulo, re-
vista 22—, es que Byte Busters llegd en su momento (creo
que a mediados del 88) a “separarse” de Eagle Soft y “fi-
char”, si de alguna manera se puede decir, con una nueva
(hablo del ano 88) empresa distribuidora de software:
System 4. Dicha empresa comercializaba en exclusiva a la fa-
mosa compaiia holandesa Byte Busters que, tras pasar por
unos momentos de apuros, cambi6 de nombre (otra vez) y
pasé a ser, o mejor dicho, a llamarse Methodic-Solutions.
Programas que acreditaban mi palabra son: 7T Racer,
Indy 500, Police Academy II (no estoy seguro si la primera
parte de éste era de Methodic-Solutions), Battle-Chopper,
Alpine-Ski, que son los tinicos que conozco bajo el nombre
de methodic-Solutions y distribuidos por System 4. Creo
que esta nota era necesaria para terminar el recorrido his-
térico de la compania Byte Busters.

Por otra parte, me gustaria (aprovecho espacio) comen-
tar brevemente una cosa referente al nimero 16 de la revis-
ta correspondiente a diciembre del 93. Cuando el Club hizo
la entrevista a la empresa de software Micro Cabin y le hizo
una muy buena pregunta: “‘Cudntos juegos habéis progra-
mado para MSX y cudles?”, la empresa resepondio citando
bastantes titulos pero no dieron uno que tengo yo en mi
poder y que es original; se llama Polar Star y Micro Cabin
lo hizo en 1984 para que Toshiba Corp. lo comercializara
con su propio ordenador MSX (del mismo nombre que la

Buenas noticias. Ya han llegado algu-

nos de los cartuchos coreanos que
estaban bajo encargo desde hace

unos meses. Ignoro el motivo de esta
tardanza pero, en fin, el caso es que
dichos cartuchos ya estdan aqui, asf

que podremos seguir adelante con es-

ta seccion y llevarla de la manera mds
util para los usuarios de MSX-1, que

es lo que se intenta.

empresa, el Toshiba MSX), algo que hizo Philips, pero des-
pués, con sus MSX1, regalando aquel bestial pack de 50
programas. Es curioso este olvido por parte del que res-
pondi6 a la pregunta: Keiko Ochiai.

ﬁ CrLAUDIO PEREZ DORADO

Termina el monogrdfico

Como sabéis, en este nimero concluye el mo-
nogréfico sobre ByteBusters y a fin de daros a co-
nocer mas puntos sobre esta casa, en esta ocasién
os hablaré de la inteligente politica que llevaron
los programadores holandeses a la hora de elabo-
rar sus juegos.

Todo el mundo esta de acuerdo de que un juego
tiene muchas mds posibilidades de venderse si tie-
ne algiin tipo de apoyo comercial, como es el caso
de las licencias de las peliculas, ya sabéis: pelicu-
la con éxito, version informatizada de seguro, con
las maquinas arcade ocurre lo mismo, y es en esta
ocasién donde ByteBusters vio que podia hacer al-
g0, aunque muchos de sus juegos eran copias de
las méquinas recreativas mds conocidas por en-
tonces; juegos como Oh Shit, Panel Panique, Mo-
onrider, Space Busters, dan fe de ello. No eran
versiones oficiales de dichas maquinas, por lo tan-
to, era un dinero que se ahorraba la compaiifa; al
mismo tiempo, el siempre olvidado usuario de
MSX podia jugar en su ordenador a ese juego tan
parecido a la médquina de la bolera y eso valia mu-
cho, creo que me entendéis... Estos son los iiltimos
programas comentados sobre ByteBusters:

Star Fighter: Uno de combates, que se suma a
la larga lista de este tipo de juegos creados por es-
ta compaiifa, como en su gran mayoria, adictivo y
sin muchas complicaciones.

The Sprinter: Curioso simulador, ya que se
trata de manejar una maquina de tren, con un efec-
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to en 3D. Puedes ir avanzando por los diferentes
caminos, a la vez que vigilas la velocidad y estado
de las mdquinas. Sin tener nada especial, no deja
de ser un programa curioso.

Mazes Unlimited: Se puede decir que es uno de
los cldsicos de ByteBusters. De tipo laberintico,
formé parte de esa serie especial de juegos llama-
da Classics.

Boom: Un éxito arcade de la primera era. Como
ya se ha comentado, 1a “conversi6n” de ciertas ma-
quinas coin-up le dio un buen resultado a la com-
paiifa y este Boom, con sus entrafiables marcianos
invasores, no podia ser menos.

Skooter: Para mi el mejor programa que ha sa-
lido de ByteBusters. Hay que ayudar a un robot a
resolver diferentes rompecabezas, recolectando
los objetos repartidos en la pantalla. Buenos grafi-
cos, excelente uso del color y una adiccién sin
igual, hacen de Skooter un programa obligado en
la coleccién de todo MSX-user.

Draw & Paint: Un editor gréfico, el cual era
usado por los propios programadores a la hora de
trabajar en sus juegos. La verdad es que todo pro-
grama de utilidad era bien recibido por los usua-
rios.

Robot Wars: Un buen arcade. Personificamos a
un robot y deberemos abrirnos paso entre las dife-
rentes pantallas plagadas de robots enemigos.
Aunque es muy pobre en cuestién gréfica, junto
con Skooter y Snake it, es uno de mis favoritos ya
que la adicci6n que llega a generar es insuperable.

DAWN PATIROL

SIUIBIYIANRINIES
SIMULATOR
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DOUBLE DRAGON

Panel Panique: Este es otra de esas conversio-
nes y junto con Inca, Robot Wars, Snake It, Time
Corb... entr6 a formar parte en la anteriormente ci-
tada coleccién Classics. El juego trata de ir relle-
nando de color los diferentes rectdngulos existen-
tes en la pantalla, a la vez que intentamos esquivar
los rdpidos enemigos. Como ya es habitual, la
adiccion es la nota predominante.

Flight Deck: Un simulador més. En éste te po-
nes al mando de un avién y debes intentar salir con
éxito de las diferentes situaciones que puede expo-
nerte el juego. No es muy dificil hacerse con su
manejo y seguro que los incondicionales de este
género disfrutaron del programa.

Dawn Patrol: Este juego no lo he visto per-
sonalmente, me parece que era un simulador de
una lancha patrullera, lamento no poder ofrece-
ros mas informacién. (NOTA de la redaccién:
En realidad, Dawn Patrol es un simulador de
submarino. Te pones a los mandos, manejas el
periscopio, torpedos, sala de méiquinas, etc. La
accion se desarrolla en el Mediterrdneo y hasta
puedes ir a puertos conocidos para repostar.)

Drome: Un juego de habilidad que consigue
entretener pese a su facil planteamiento. No fue
facil su localizacién, es un titulo quizd extraiio
para los usuarios.

Alpha Blaster: Uno de los primeros juegos
que realizaron. Se trata del tipico arcade en el
que debes ir masacrando las distintas oleadas de
naves enemigas. Resulta atractivo s6lo por la
adiccién.

Estos son los doce titulos; a dltima hora con-
segui descubrir mds programas de esta casa,
aunque lamento no poder daros mucha més in-
formaci6n sobre ellos, tan s6lo los titulos: Life
in the Fastline, Skramble, The Apeman Strikes
Back, Fuzzball, Exterminator, Kick It.

Seguro que algiin usuario conoce mds de un
titulo, son viejos programas y ahora resulta muy
dificil su localizacién, espero que lo compren-
dais. Ahora le toca el turno a uno de esos citados
cartuchos coreanos.



COMPANIA: Zemina/1989

FORMATO: CARTUCH!
MUSICA: == . =

TIPO: ARCADE LUCHA

Uno de los tipos de juegos que més suele gustar
a los usuarios de ordenadores o consolas suelen
ser los arcades de lucha. El mercado estd infestado
de numerosos titulos como Dragon Ninja, Pow,
Narc,... pero quiza uno de los titulos mas repre-
sentativos sea el de la saga Double Dragon; nada
mds aparecer en las salas arcade, su conversién a
todo tipo de ordenadores y consolas fue inminen-
te, cosechando mucho interés y aceptacién entre
los distintos usuarios.

Esta saga estd compuesta por tres partes, de las
cuales los usuarios de MSX pudieron disfrutar de
las dos primeras. A pesar de su pésima conversion
fueron bien aceptados, ya que esta clase de juegos
no han abundado mucho en el MSX. Por este mo-
tivo, he decidido anadir este juego a la secci6n.
Nada més conectar el cartucho aparece el titulo
del juego en scroll, simulando a las presentaciones
de los programas de MSX2. No podemos elegir el
sistema de dos jugadores, este es uno de sus fallos,
ya que la combinacién entre ambos aumenta el in-
terés del programa. Este guarda algunas diferen-
cias mds del original, como el niimero de fases (4)
y la inclusién de menos tipos de enemigos; atn
asf, esta version de Double Dragon mantiene algu-
nas bazas del original, como el interés y la adic-
cién.

El planteamiento es muy sencillo: como la ma-

yoria sabéis, se trata de ir avanzando en las distin-
tas fases a base de patadas y puifietazos; hasta que
acabes con todos los enemigos no pasards de fase.
Algunos enemigos esconden cuchillos que podre-
mos arrebatarles y usarlos en nuestra defensa, ade-
mads de nuestro repertorio de golpes, que van des-
de patadas en el aire a codazos. Contamos con tres
vidas para finalizar la misién, suficientes ya que
no guarda mucha dificultad.

Los luchadores enemigos siempre nos atacardn
en grupo e intentardn rodearnos, por lo que hay
que estar siempre en movimiento. En las distan-
cias cortas se hace inexcusable el uso de los puiie-
tazos ya que son muy eficaces en estas situacio-
nes.

Hablando sobre los valores del programa, se le
puede achacar que se hace corto, un par de fases
mds vendrian muy bien. La escasa variedad de
enemigos es otro punto negativo. Por otro lado,
los gréaficos no estdn mal y el uso del color es
abundante, los distinos movimientos no son gran
cosa, pero nunca mejor dicho, “dan el pego”. Co-
mo ya os he comentado, la adiccién es una de sus
mejores bazas. Asi es Double Dragon, de Zemina,
un juego sencillo, pero que hard que paséis un
buen rato agradable machacando maleantes. Hasta
pronto.

« Uenta de juegos MSX originales por encargo.

como Y$S IV, Dragon Slayer 8, Fray, etc.

« FM Pac’s con $-Ram japoneses.

e Uenta de juegos Super Nintendo de importacion originales, adaptadores,
$.Nes y MegaDrive, juegos de Turbo Duo (América o PC Engine Japon) en CD

« Todo tipo de revistas MSX, S.Nintendo, Neo-Geo, MegaDrive,... de Japon.

« CD’s de miisica como Solid Snake, Space Manbow, etc.

« Importacion de novedades $.Nintendo como Bola de Dragon Z ll, Ys IV, Burai,
Final Fantasy 6 ... Y cartuchos Konami MSX como Solid Snake y SD Snatcher.

« Consolas americanas $.Nintendo a 60Hz y mas rapidas (sdlo por RGB).

Cualquier juego de MSX o consola que interese yo lo puedo traer.

§ LLAMAME 1
= (93) 338 56 44

(Ramon)
NOWIEDADS Aparato que per-

mite conectar cualquier aparato
japonés o americano en cual-
quier TV PAL y por antena de te-
levision y viendo la pantalh a
60Hz. Sélo es necesario que tu
aparato tenga una salida de AV
para poder realizar el acople.
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Francisco Jesus Martos

Como ya os indicdbamos en el pasado niimero,
este mes esta seccion dedicada a los videojuegos y
todo tipo de software en general, ha sido elabora-
da por nuestro colaborador, y muy conocido por
todos, F.J. Martos

RONA (DeEwmo)

CASA: Dixie
FORMATO:
MUSICA:
TIPO: Arcade
SISTEMA: [53:

El programa con el que abrimos este mes la re-
vista de software ain no ha llegado a nuestras
fronteras, se trata de un arcade en tres discos que
ha salido recientemente a la venta en Japén. ;Y
entonces c6mo se va a comentar? Pues porque en-
tretanto ya ha llegado a nuestras manos una demo
jugable del mismo, que contiene la historia de pre-
sentacién y dos fases del juego.

La presentacién es a base de buenos dibujos di-

gitalizados en screen 8, como aquella del Emerald
Dragon de Glodia. Vemos la ciudad de las reinas
de los siete mares donde vive la protagonista, y
c6mo un ndufrago rescatado le cuenta las amena-
zas que se ciernen sobre el reino. Y alld va Rona
montada sobre su veloz delfin a deshacer los pla-
nes de sus enemigos.

El juego es un matabichos de scroll vertical del
méds puro estilo, con diversidad de enemigos que
atacan de distinta forma y disparos desde todos si-
tios. De vez en cuando vienen unos cuadros que
debemos coger para aumentar la potencia de fuego
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y conseguir un “option”, que da vueltas a nuestro
alrededor y también dispara. Ademads, asi cuando
nos dan no nos matan directamente sino que nos
quitan el option. Este también sirve para bloquear
disparos, pero si le dan demasiados lo perdemos.
La ambientacién en estas dos fases son paisajes
marinos (fondo del mar, barcos hundidos...) y con
enemigos de fase muy apropiados: peces, medu-
sas, cangrejos, corales, etc. Los enemigos finales,
un cangrejo y un pulpo gigantes, no se mueven por
la pantalla; hay que esquivar sus tentdculos o dis-
paros y darles nosotros una buena cantidad para
acabar con ellos.

Las dos fases de esta demo resultan féciles de
pasar después de pocas partidas, quizds precisa-
mente porque se trata de una demo. Los graficos
son simpdticos y tienen calidad, la miisica es bas-
tante buena y se divierte uno jugando. No se le
puede pedir més. Tan s6lo esperar que el juego de-
finitivo sea atin mejor.

CASA: Triple Soft
FORMATO: |in
MUSICA: &

TIPO: Habilidad mental
SISTEMA: [B3:

Lo primero que sorprende de este programa es
la calidad de la presentacién, con un excelente di-
bujo alusivo al juego y unos titulos de crédito muy
atractivos. Da la sensaci6n de programa muy tra-
bajado, de esos que desde el abandono de las gran-
des empresas de software ya no se ven con fre-
cuencia. Esa sensacién se mantiene cuando vemos
el juego, sin alardes graficos pero impecable, y
con todo lo que importa en un producto de este es-

tilo: variedad y dificultad, cosa que sus 100 panta-
llas cubren sobradamente. La misica es buena y
no se hace en absoluto pesada, ademés hay diez te-
mas distintos que van cambiando a medida que se
avanza.

El meni principal tiene cinco opciones: juego
normal, introducir claves (podemos empezar en la
pantalla de la clave o en cualquiera anterior), ele-
gir joystick o teclado, edicién (te puedes hacer tus
propias pantallas) y jugar pantallas editadas.

El planteamiento del juego es similar al legen-
dario Eggerland Mistery: en un tiempo limitado
tienes que coger ciertos objetos de la pantalla
(unas bolas con el signo del yin y el yang) y diri-
girte a la salida. Lo que varia, como siempre, es la
naturaleza de los obstdculos y la manera de ven-
cerlos: puertas, los sempiternos bloques méviles,
superficies resbaladizas o mortales, minas, con-
mutadores, flechas, etc. etc. Un elemento curioso
son las letras “i” que aparecen sobre todo en las
primeras pantallas, cuando las coges te dan alguna
pista sobre lo que hay que hacer para pasarla (lo
malo es que la informaci6n, como todos los demds
mensajes, estd en holandés).

La tecla ESC sirve para matarte y volver a em-
pezar la pantalla, en las ocasiones en que te quedas
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encerrado. Pero si pulsas ESC al salir en la panta-
lla, antes de moverte, a partir de la segunda vez
verds un meni especial donde puedes pasar direc-
tamente de pantalla, cambiar o quitar la misica, o
volver al menii inicial. Aunque la opci6n de pasar
pantallas s6lo la puedes usar unas pocas veces.
¢ Qué te crefas, que iba a ser tan fécil?

WAR OF THE DEAD
PART 2

CASA: Fun Factory
FORMATO:
MUSICA:
TIPO: R.P.G.
SISTEMA: [532

Este no es el tipico programa de aiios anterio-
res que llega ahora de Jap6n; lleva viendose por
aqui casi desde que sali6, allé por el afio 89, pero
eclipsado como otros RPGs de mediana calidad
por los grandes de Konami, Microcabin, Falcom,
etc. Ya va siendo hora de hacerle un hueco, y més
siendo éste uno de esos RPGs sencillitos, en los
que no hay que andar matando cientos de enemi-
gos para subir de nivel y se puede avanzar sin de-
masiado esfuerzo.

La presentaci6n, aceptable en cuanto a gréficos
y con una musica s6lo pasable, nos sitda en una
ciudad muy contaminada, donde en la primera
parte un escape en una planta quimica habia libe-
rado una sustancia estilo “Reanimator” que con-
vertia a los muertos en zombis. Aquello ya se so-
lucioné, pero ahora surge una nueva emergencia:
unos terroristas se hacen con el control de la ciu-
dad y de la planta quimica, y provocan deliberada-
mente un escape de la sustancia, que ahora ademds
provoca horribles mutaciones. De nuevo la prota-
gonista -que forma parte del grupo de operaciones
especiales- tendrd que enfrentarse a la crisis.
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El juego se presenta en vista superior, recor-
dando un poco por su ambientacién al Metal Gear.
Los graficos cumplen, y la misica no estd mal
aunque termina haciendose repetitiva. Los marca-
dores son bastante simples: uno con la energfa del
jugador, que
va aumentan-
do al matar a
los enemigos
mayores, y
otro con la
energia del
enemigo a la
vista.  Estos
por lo general
son féciles de
matar si logras
esquivar  sus
disparos. Por
lo demds, se
avanza hablan-
do con la gente
que encuentras
y explorando
todos los rin-
cones, y lo que
va haciendo
falta estd siem-
pre més o me-
nos a mano,
porque el ma-
peado estd or-
ganizado en
sectores y
cuando llegas
auno nuevo ya
no puedes re-
troceder. De
vez en cuando
te encuentras
con cajas de



suministros que contienen medicinas para recupe-
rar vida, pero tienen la pega de que no puedes acu-
mular varias dosis en el inventario (a éste se acce-
de con shift) de manera que no es posible coger
otra hasta haber gastado la que tuvieras. Otro ele-
mento importante que vemos en algunos lugares
son unos terminales donde se puede grabar la par-
tida, hay diez posiciones y se graban en el propio
disco de juego.

Poco més se puede decir, salvo que lo veas por
tf mismo. La valoracién general que se le puede
dar en cuanto a realizacién técnica no pasa de
aceptable, igual que ocurre con otros juegos de
empresas pequeiias como la serie Grimson de Xtal
Soft. Sin embargo, no le falta jugabilidad e interés,
aunque s6lo sea, como siempre ocurre con los
RPGs, por ver si esconde algo més de lo que apa-
renta.

Moonblaster
MUZAK #2
CASA: Fuzzy Logic
FORMATO:
MUSICA: & @
TIPO: Demo musical
SISTEMA: [[53.

El nombre de esta demo viene a cuento del edi-
tor musical Moonblaster, un potente programa con
el que se han hecho los 32 temas que trae este dis-
co. Temas que sorprenden por lo bien compuestos,
hay varios de ellos que es una gozada escucharlos.
Te puedes encontrar desde versiones de las misi-
cas de algunos juegos muy conocidos (Aleste,
Psycho World, Fray, Usas, Pippols...), pasando
por otras de temas discogréaficos (Nothing to Fear,

varios temas de Jean Michel Jarre y Vangelis), pe-
ro sobre todo temas originales entre los cuales hay
algunos verdaderamente buenos. Si tienes oportu-
nidad de conectar un Music Module junto al FM
no lo dudes, el resultado -si no coges el sonido del
ordenador sino directamente de los cartuchos- es
un estéreo perfecto, ademads de las excelentes per-
cusiones digitalizadas del Music Module.

Para que no se te haga pesado el oir una mdsi-
ca tras otra, hay unos cuantos entretenimientos vi-
suales que llegan a ser tan absorbentes como los
mismos temas musicales. Ya en el texto en scroll
del principio -que como siempre parece inacaba-
ble- se puede uno entretener manipulando con los
cursores la animacién de unas bandas de colores
que ondean tras las letras del titulo. Luego en el
menii principal tenemos cinco opciones: en la pri-
mera podemos cambiar de misica, mientras en la
segunda veremos unas figuras tridimensionales
cuyo movimiento podemos controlar (ésta es s6lo
para turbo R). La tercera es la més curiosa de to-
das, se trata de un “gusano” de puntos que evolu-
ciona por la pantalla formando las mds extrafas fi-
guras segiin variemos un total de hasta doce paré-
metros; las combinaciones son practicamente infi-
nitas. Ademads, en cualquier momento de la demo
podemos manipular también el titulo que perma-
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nece siempre arriba, logrando unos efectos muy
atrayentes. Y por si con todo esto no basta, tam-
bién se puede modificar el scroll de estrellas que
pasa por el fondo, y hasta la forma en que se vi-
sualizan los canales que van sonando.

(Que c6mo se maneja tanto efecto visual? En
la cuarta opci6n tienes un completo resumen. Y
por tdltimo la quinta sirve para volver al scroll ini-
cial.

MAZEKUN

CASA: Telenet/Reno
FORMATO:
MUSICA: [

TIPO: Habilidad mental
SISTEMA: [53:

Quienes gusten de (sobre)calentarse el coco
con pantallas insolubles y posibilidades imposi-
bles, estdn de suerte: llega a nuestras tierras esta
pequefia maravilla de Telenet poco conocida en
Jap6n y ain menos en Europa. Los elementos
del juego son pocos: manejamos una bola que
no para de botar mientras espera nuestras deci-
siones. No hay que coger objetos, no hay ayudi-
tas, s6lo diversos tipos de bloques méviles o gi-
ratorios, y lo que hay que hacer es nada més (y
nada menos) que abrirse paso entre ellos hasta
una banderita que hay en otro lugar de la panta-
lla. Algo que en ocasiones puede llegar a ser ex-
tremadamente complicado.

Como ocurre en otros programas similares,
los gréficos de juego son simples pero de buena
apariencia. En la presentacién y al pasar de pan-
talla vemos algunas simpdticas caricaturas de
nuestro personaje. Al empezar hay unos cuantos
meniis de varias opciones en japonés; el prime-
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ro es para elegir si quieres miisica o no -la puedes
dejar, estd bien-, luego si vas a jugar o a editar. En
caso de que juegues eliges entre cuatro grupos de
dificultad creciente y otro mds con las pantallas
que hayas construido (la primera opci6n sirve pa-
ra volver al mend anterior), luego escoges una en-
tre las 21 pantallas del grupo: dale a space para
verlas todas y a return para empezar. Las que has
logrado terminar aparecen marcadas con una ban-
derita, siempre que tengas el disco desprotegido
contra escritura para que pueda actualizarlo. Por
ultimo, decides si quieres mensajes aclaratorios al
darle a las teclas de funcién (los mensajes son en
japonés, asi que aclaran mds bien poco).

La opci6n de construccién se maneja con las
teclas de funci6n hasta F10. Durante el juego tam-
bién hay opciones en estas teclas: F1 para salir y
elegir otra pantalla, F2 para empezarla de nuevo,
F3 salva en memoria una situacién y F4 la recupe-
ra. Pulsa return para confirmarlas.

Los distintos tipos de bloques que pueden apa-
recer en el juego van desde los tipicos cubos indi-
viduales, pasando por esquinas o estrellas que
pueden girar si no hay bloques que lo impidan,
hasta unas losas que pueden tener cualquier tama-
lo y que sirven para hacer desaparecer unos pin-
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chos por los que no se puede pasar. En los casos
mds simples s6lo aparece uno de estos tipos; en los
mdés complejos, todos se entremezclan en un infer-
nal maremagnum.

En resumen, un juego convincente, simpdatico
y muy entretenido. A ver si vienen mds asi.

CASA: Pony Canyon
FQRMATO: Cartucho 1Mb
MUSICA:

TIPO: Arcade

SISTEMA: [B3:

Muchos guardamos grato recuerdo de algiin
programa que nos hizo pasar buenos ratos con los
amigos, que fueron durante una temporada el en-
tretenimiento ideal en las reuniones: de esos que
jugando contra el ordenador ya son buenos pero
que con dos jugadores enfrentados se vuelven ge-
niales. Por eso resulta extrafio ver luego que ese
programa es apenas conocido, cuando a los ojos
de uno deberia figurar siempre en las listas de los
mejores.

Mi joya particular es sin duda este
megarom de Pony Canyon, un progra-
ma de accién desbordada y desquician-
te. Se trata de una carrera, un enfrenta-
miento entre dos corredores que deben
alcanzar la meta antes de que el crono
llegue a cero. Y el recorrido no es nin-
guna pista de atletismo, no: hay todos
los obstdculos y enemigos imagina-
bles... y algunos mds imposibles de
imaginar. Pero lo importante no es lle-
gar el primero, ni siquiera llegar a tiem-
po; lo importante es llegar con el bal6n.
Y para conseguir el balén, vale todo:
patear al rival, arrojarle piedras, tirarle
bombas, hacerle caer en las trampas,
pegarle un chicle en la suela... lo que se
dice “todo”. No basta con ser hébil, hay

.

que ser también astuto hasta lo maquiavélico. Pre-
cisamente lo més divertido del juego es hacerle
trastadas al adversario.

Técnicamente el programa es brillante a pesar
de estar hecho en screen 4, es decir, que es MSX1
salvo la paleta de colores y los sprites. La accién
se presenta en dos panordmicas horizontales, cada
una de las cuales sigue las evoluciones de un co-
rredor, con gréficos que son un derroche de imagi-
nacién y buen hacer. Entre ambas franjas se sitdan
los marcadores de puntos y de vida de cada juga-
dor: los diversos avatares del juego te quitan vida,
pero quien lleva el bal6n la va recuperando, mien-
tras que si no lo llevas ocurre lo contrario, te debi-
litas. También vemos en pantalla un esquema del
recorrido con la posicién de ambos contendientes
y el bal6n. La musiquilla tampoco se queda atrds y
ambienta perfectamente la carrera.

El juego cuenta con veinte fases, de ambientes
muy diversos, pero a dos jugadores s6lo se puede
llegar hasta la fase diez. Para ver las otras diez y
llegar al final tendrds que vertelas con el ordena-
dor, que te lo pondrd muy dificil. Jugando en este
modo vas consiguiendo claves para poder empe-
zar directamente en cada fase; ademds, usando
esas claves si puedes hacer duelos a dos jugadores
en alguna fase avanzada.

En fin, un juego imaginativo y divertido como
pocos.

7 P
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Esplendor y caida

En los albores de la informética, cuando atin es-
te pequeiio mundillo estaba naciendo, el hombre,
ese ser despreciable que siempre estd ideando tras-
tos raros para no dar ni golpe, creé un sistema de-
nominado MSX. Rdpidamente, este nuevo ordena-
dor fue creciendo en niimero y esparciéndose por
todos los rincones del planeta. Un juevo imperio
nacia.

Pas6 el tiempo y el imperio del MSX vivi6
unos aiios de gran esplendor y de toral expansion.
Ningin enemigo se resistia. Pero al final la reno-
vacién era inminente, nuevos y poderosos enemi-
gos desafiaban y ponian en peligro su hegemonia.
De esta forma, nacié el MSX2, un sistema fuerte y
robusto que podria con todo. los resultados fueron
distintos de los esperados y la tragedia comenzaba
a perfilarse.

La guerra contra otros sistemas fue encarnizada
y el MSX empez6 a perder posiciones. El hombre,
como responsable de los movimientos del MSX,
habfa metido la pata. A partir de este punto, la his-
toria es conocida por todos.

m PABLO PEREZ

Manana, manand

Desesperacién. Asi calificarfa el actual estado
de 4nimo de muchos usuarios de MSX. Todos sa-
bemos que el estdndar no esté pasando por un buen
momento y, aunque debemos permanecer unidos,
esto no ocurre del todo. Existen muchas razones
que me hacen afirmar esto, y una de ellas y de vi-
tal importancia, es el aislamiento al que se ven so-
metidos m uchos usuarios. Tal aislamiento crea lo
que he pasado a llamar: “Sindrome del correo”.

(Quién no ha sufrido alguna vez este sindro-
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me? Implacable y audaz, llega en los momentos
més iniportunos. Ataca psicolégicamente y te co-
me la moral. Sus sintomas son claros, aparecen
cuando llevas al menos dos semanas sin tocar el
ordenador y sin echar el correo. Prometes que todo
lo arreglarés el fin de semana pero, al final, acaban
pasando dos o tres meses y todavia no has solucio-
nado nada. En ese momento pueden ocurrir dos
cosas:

1*. Piensas que el mundo de la informética ya
no es lo tuyo y te dedicas a otras cosas.

2*. Aiioras los viejos tiempos y te das cuenta de
que no puedes vivir sin tu MSX.

Como ya he dicho anteriormente, el aislamien-
to y también en gran medida el trabajo o los estu-
dios, hacen que este sindorme aparezca. Si ya lo
has pasado, enhorabuena, aunque ten cuidado,
porque las recaidas son frecuentes. Te lo dice un
experto en dejar las cosas para mafiana, mafiana...

m PABLO PEREZ

Algo se mueve

Ultimamente podemos observar que en nuestro
pais estdn proloferando en gran medida numerosos
clubs y fanzines relacionados con nuestro sistema.
Creo que esto es muy positivo ya que se ve que los
usuarios se preocupan por el sistema y se nuegan a
abandonarlo. No me extraiia, y es que tenemos, pa-
ra mi, por lo menos, uno de los mejores ordenado-
res que se han fabricado. Aunque seamos justos, el
PC es muy bueno.

Estas nuevas publicaciones y clubs tratan de
ayudar para que el MSX no se derrumbe. Esta la-
bor es, para mi, digna de elogio, ya que imagino lo
duro y agotador que debe ser. Siendo mucho més
facil quedarse tan tranquilo esperando que otros
realicen todo, como traer juegos y distribuirlos,
buscar noticias o haCer una revista.

Muchas de la iniciativas que estdn. surgiendo
ahora, no perdurarén, Aun‘asi, doy las gracias a to-
dos aquellos que de una'u ofraforma hacen posible
que el sistema perdure y siga vigente, animéandoles
a que contintien ¢on su labor.

- A
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“Arma Mortal”, un proyecto
hecho realidad

En el mes de Septiembre (ahora mismo) saldr4 este juego del
grupo Mahara Soft del que ya os hebldbamos en el pasado niime-
ro. El Club est4 interesado en su distribucién y ya hemos llegado
a un acuerdo con sus realizadores para venderlo.

Aunque el precio aiin no esté fijado, rondara las 1500 ptas. y se
presentard con etiqueta en color y un pequeiio manual. A la sali-
dad de este nimero de la revista estd previsto que ya esté dispo-
nible. Finalmente, el juego est4 preparado para funcionar usando
7MHz (los ordenadores que lo tengan lo podrén disfrutar) aunque
carga perfectamente en uno normal, pero un poco més lento. Sin
embargo, por la demo recibida, la velocidad del juego es més que
aceptable. Ademads, las musicas son del Moonblaster, por lo que
la calidad sonora estd més que asegurada.

Y después de este lanzamiento, Mahara Soft, grupo lifderado
por Manuel Varela y Jesiis Gémez, ya estdn pensando en otro
juego, que pronto veré la luz, y del cual tienen preparados los gré-
ficos. Asi que ya lo sabéis, si queréis que este tipo de inicitaivas

sigan adelante, haceros con el juego cuanto antes y disfrutarlo.

Nuevo formato en la recién salida Lebenak n°3

Ya hemos recibido la revista producida por el
grupo de usuarios que se hacen llamar
MDS, a cuya direcci6n estd Valeriano Velasco.

Los autores han optado por ofrecer un forma-
to més pequeiio, tamaiio mitad de un A4 (como
el nuestro, vamos) incluyendo la portada y con-
traportada en color. A pesar de la reduccién de
tamaiio, se han intentado mantener las mismas
secciones que en el otro formato.

Asi, nos encontraremos con las secciones ti-
picas de compra/venta, comentario de software,
opiniones, trucos... Nuevas secciones son las
dedicadas, por ejemplo, a la portada, En porta-
da, donde se comenta el juego objeto de la por-
tada de ese nimero (esta vez, F-1 Spirits) o la
llamada Linea Directa, en la cual se ird hacien-
do un repaso de los clubs y grupos que hay en
nuestro paifs (esta vez le tocé, l6gicamente, a
MDS).

Por tltimo, decir que esta publicacién cuesta
300 ptas. (gastos de envio incluidos) y para con-
seguirla, o para obtener més informaci6n os po-
déis dirigir a la direccién que os facilitamos a
continuacién:

M.D.S.
C/. Juan de Garay 19, 1°D
48901 Barakaldo

(Vizcaya)

CLUB HNOSTAR
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Distribucion de productos de Stichting Sunrise

Como podéis ver en la contra-portada de este
niimero, el Club esté distribuyendo los pro-
gramas que ofrece el grupo holandés Stichting
Sunrise, desde sus mayores éxitos hasta las ulti-
mas novedades. Como siempre, estamos inten-
tando ofreceros lo mejor y méds c6modo, de ma-
nera que ahora para conseguir lo nuevo que se
ofrece en Holanda s6lo nos tenéis que escribir a
nosotros y evitaros el tener que hacerlo a Holan-
da, ahorrando de esta manera muchos gastos de
envio.

En el cup6n aparecen los titulos més nuevos
que actualmente se ofrecen. A continuacién os
damos unas breves explicaciones de cada uno de
los juegos, algunos de los cuales ya han sido co-
mentados en esta revista.

Moonblaster: Conocidisimo editor musical
usado por la gran mayoria de usuarios y progra-
madores. Para MSX-Music y MSX-Audio (Mu-
sic Module) y también en Estéreo.

Bozo's Big Adventure: Divertido juego de
plataformas con excelntes efectos sonoros.

Pumpkin Adventure II: Un total de 4 discos
que contienen el R.P.G. més grande creado hasta
ahora en Europa. Nada que envidiar a los japone-
ses.

Giana Sisters: Versi6n un tanto particular del
conocido Mario Bross.

MB Music disk #2: Comentado en este niime-
ro con su nombre original MB Muzak #2. Demo
musical y gréfica con més de treinta composicio-
nes para Music Module y FM-PAC.

The Witch's Revenge: Inspirado en la trilogia
Rune Master. Pueden jugar también hasta 4 juga-
dores. Mejores gréficos, misica y adiccién que
el programa japonés. El mapa es 48 veces mayor
que el de Rune Master II.

Blade Lords: De los programadores de Arc,
Magnar y Balck Cyclon. Graficos muy buenos, y
adicci6n a tope con dos jugadores simult4neos.
No te lo puedes perder.

Retaliator: Arcade al estipo Space Manbow.
De los mismos creadores que D.A.S.S. pero con
gréficos muchisimo mejores y una miisica muy
buena que combina 9 canales de FM-PAC con
PSG (para bateria). Las diversas cargas a lo largo
del juego se han minimizado al méximo.

Screen 11 Designer: Utilidad gréfica para
Screen 11. Por supuesto, s6lo para MSX2+. Lan-
zado préximamente en la feria de Zandvoort.

Como podéis ver, la oferta es bastante amplia.
Esperamos que gracias a iniciativas como la
nuestra (en lo referente a distribuci6n de softwa-
re europeo y nacional) ayudemos al sistema y
evitemos que éste se desintegre porque si no se
compran programas originales, estos grupos de-
jarédn de producir juegos para MSX.

Moonsound y Graphics 9000,
mas cerca

Pronto podremos disfrutar de estas maravillas
de las que tanto se estd hablando dltimamente.
El Club se encargar4 de distribuirlos aqui en Es-
paiia. Los precios, aproximativos, serdn:

Moonsound (OPL4): 30.000 ptas.

Graphics 9000: 40.000 ptas.

Como podéis ver, los precios estdn muy, pero
que muy bien. Ademés, todos incluyen software.
Aunque por ahora no hay mucho software, éste
no se haré si no se venden los productos ante-
riores, porque no seria rentable. Asf que, ya sa-
béis, este es el momento para hacer vuestros pe-
didos.

Picture disk #12

Ha llegado hasta nosotros la tiltima publicacién
de este disco, presentado por Stichting Sunrise.

Entre otras cosas, podemos destacar, por
ejemplo, una demo jugable del juego Blade
Lords (la cual hace, a su vez, de menii del disco)
y otra demo de lo que seré el nuevo lanzamiento
de FUC, Screen 11 Designer.

También encontraremos unas demos gréficas
espectaculares, como Color Wave y Impact BBS
demo (demo a base de fractales con unos sor-
prendentes efectos visuales).

Por 1ltimo, encontraremos informacién sobre
nuevos lanzamientos y proyectos de esta asocia-
cién, y podremos elegir tenerla en inglés o en
holandés.
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Importaciones

Como muchos de vosotros sabéis, el Club ha
estado realizando una importante labor en el cam-
po de la importaci6n de productos, bien de Europa
o de Jap6n. Sin embargo, tenemos que anunciaros
que por diversas causas, como la tardanza en reci-
bir los pedidos, nos obligan a dejar un poco de la-
do esta actividad importadora, en lo que respecta a
productos de Holanda, concretamente a los distri-
buidos por el Club Gouda.

Del Club Gouda importamos principalmente
los cartuchos de sonido FM-PAK, pero no hace
mucho que tuvimos que esperar hasta dos meses
por ellos (y eso que ya estaban pagados). Y no es
que nosotros tengamos prisa, sino que el problema
estd en que vosotros algunas veces ya nos habéis
pagado por adelantado y, obviamente, estais preo-
cupados por el envio, pero nosotros, como podéis
ver, no tenemos la culpa y no podemos hacer na-
da. Ademés, un par de veces los cartuchos nos vi-
nieron defectuosos, por lo que los tuvimos que
devolver y volver a esperar...

Con esto no estamos haciendo una critica al
Club Gouda, todo lo contrario, sin ellos no prodri-
amos tener los programas y el hardware que tene-
mos para MSX, sino que nos vamos a centrar en
otros proyectos y dejar un poco de lado estas im-
portaciones, aunque siempre podemos hacer al-
gln que otro pedido.

A partir de ahora, podéis importar los productos
directamente a Gouda y tratar directamente con
ellos y asf ahorraremos tiempo y preocupaciones.

Los productos que soliamos traer de Gouda
eran los citados FM-PAK vy los cartuchos corea-
nos pero, como ya dijimos, los podemos traer si
alguno de vosotros nos lo pide.

Sin embargo, otros productos los seguiremos
importando ya que son de un gran interés, como
pueden ser el interface SCSI para conectar un dis-
co duro al MSX y otra clase de periféricos (16.000
ptas.), el Kit para 7MHz (5.000) y otros que po-
déis encontrar en nuestro catélogo de importacién.

Una vez aclarado todo el asunto de las
importaciones, os hablaremos un poco de
los nuevos proyectos del Club.

* Por una parte, como comprobaréis en
la contraportada de este nimero, vamos a
distribuir los programas del grupo Stich-
ting Sunrise. El motivo: impulsar el soft-
ware holandés, intentando ofrecer
buenos precios. Queremos decir que si se
realizan muchos pedidos podremos bajar
los precios y ofreceros ofertas especiales.
Atin asi, los precios que tenemos ahora
no est4n nada mal, pues os salen m4s ba-
ratos que pedirlos directamente a Holanda (por el
asunto de los gastos de envio y del dinero).

* En cuanto a los méis que comentados Graphics
9000 y Moonsound, pronto estarén disponibles.
En la seccién Noticias se dan los precios aproxi-
mativos de 40.000 y 30.000 ptas., pero no son més
que eso: precios aproximativos. Cuando tengamos
los precios verdaderos os lo haremos saber y pro-
cederemos a realizar los pedidos. Pero ya podéis ir
haciendo vuestras reservas (por ahora no tenéis
que pagar nada) y cuando estén disponibles seréis
los primeros en recibirlos. En el pr6ximo nimero
publicaremos las primeras impresiones acerca de
estos desarrollos, ofrecidas por un conocido usua-
rio holandés.

Ultima hora

Como podéis imaginar, esta seccién es la que
dejamos siempre para el final, justo antes de im-
primir la revista, porque asi podemos poner las il-
timas noticias. Esta noticia hace referencia al
juego “Arma Mortal” comentado en estas p4ginas.
En los diversos comentarios que se hacen del jue-
go se habla de que saldré para Octubre o Septiem-
bre y en otros que ya casi ha salido. Pues bien, el
juego de Majara Soft prcticamente ya esté termi-
nado. Sélo le faltan los retoques finales. Como sa-
béis, estd prepado para funcionar con 7Mhz
(aumentando al doble la velocidad del juego), pe-
ro esté siendo preparado para trabajar con el Basic
Kun Compiler.

Ya hemos llegado a un acuerdo con sus progra-
madores acerca del precio y demés. El precio serd
de 1.200 ptas. El juego se presenta en un disco de
doble densidad, con etiqueta y unas pequefias ins-
trucciones. Hemos de decir que no esperéis que el
juego sea como una de esas producciones holan-
desas, ya que es s6lo el inicio de lo que puede dar
se sf este grupo espaiiol, que ya tiene en mente un
nuevo proyecto: un juego al estilo Super Mario
(ya sabéis, como el de las consolas).
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Importador
EXCIUSIVO

Club HNOSTAR ha llegado a un acuerdo con el grupo
holandés Stichting Sunrise para distribuir sus
programas en Esparfia.

Asi, pues, a partir de ahora podrés tener los dltimos lanzamientos de
este grupo con la méxima actualidad y enterarte de las ltimas
novedades. Y, como siempre, el Club HNOSTAR ofrece los mejores
precios para el usuario. Y recuerda que comprando software original
ayudas a mantener el sistema.

Ya puedes efectuar hoy mismo tu pedido. Para ello, sélo tienes que recortar o fotocopiar el
cupon adjunto. Puedes pagar de las diversas formas que siempre te ofrecemos.
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Cupén de pedido Apartado de Correos 168

15780 Santiago de Compostela

Recorta o fotocopia este cupén y envialo a: La Corunal Tel. (281 80 7293

MoonBlaster MSX2, 3x1DD, 128 kB RAM 4125
Bozo's Big Adventure  MSX2, 1x2DD, 64 kBRAM 1500
Pumpkin Adventure I MSX2, 4x2DD, 128 kB RAM 3950
Giana Sisters MSX2, 1x1DD, 128 kB RAM = 2250
MB Music disk #2 MSX2, 1x2DD, 64 kB RAM 1125
The Witch's Revenge ~ MSX2,3x2DD, 128 kB RAM 3375
Blade Lords MSX2, 1x1DD, 64 kB RAM 3375
Retaliator MSX2, 1x2DD, 128 kB RAM 3000
*SCREEN 11 Designer MSX2+ 1x2DD 64kBRAM 3375

Gastos de envio: +125 (certlﬁcado) 6 +250 (contrarrembalso) ‘

* Dlspomble pmnto (presgn:acuﬁn ¢nlq Fcrm dglandvoqtﬂ : TOTAL
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